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RESUMEN 
La presente investigación se realizó en un establecimiento fiscal de la ciudad de Quito, la cual 
se centra en el Aprendizaje de Computación Básica específicamente en los paquetes de 
Microsoft Office, cuyo objetivo es complementar el aprendizaje de los niños/as de Quinto año 
de Básica. 
Para el desarrollo de este estudio se inició con el Problema que presenta la Institución con los 
Recursos Tecnológicos, para luego seguir con el  Marco Teórico que comprende la 
fundamentación teórica y legal, en el Marco Metodológico parte esencial de la investigación se 
utilizó técnicas e instrumentos para la recolección de información, para los niños/as se utilizó la 
técnica de la encuesta con el instrumento del cuestionario la cual se aplicó a una muestra 
representativa  para luego determinar su confiabilidad mediante la utilización de técnicas de 
procesamiento y análisis de información, en los Aspectos Administrativos se especificará los 
recursos utilizados que son Humanos, materiales, económicos, además se especificó el tiempo 
que se utilizó para la elaboración de la investigación, la propuesta es un Manual Lúdico para 
lograr un aprendizaje interactivo. 
PALABRAS CLAVES:RECURSOS TECNOLÓGICOS, MICROSOFT OFFICE, 
COMPUTACIÓN BÁSICA, APRENDIZAJE INTERACTIVO, MANUAL LÚDICO, 
EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA. 
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ABSTRACT 
This research was conducted in a fiscal establishment from Quito, which focuses on learning 
Basic Computer specifically Microsoft Office packages, aimed at supplementing the learning of 
children in fifth year of Basic. 
Fort he development of this study began with the problem presented by the institution with the 
technological resources and then continue with the theoretical framework that comprises the 
theoretical and legal, in the methodological framework essential part of  research  techniques 
and instruments used for data collection for children technique was used in the survey 
questionnaire to the instrument which was applied to a representative sample and then 
determine its reliability by using techniques of processing and analysis of information, with 
regard to the administrative aspects are specified resource materials used that are human, 
economic, and specify the time used for the development of the research, the proposal is a 
Manual Game to achieve a learning interactive. 
PALABRAS CLAVES: TECHNOLOGICAL RESOURCES, MICROSOFT OFFICE, 
COMPUTER BASIC, LEARNING INTERACTIVE, MANUAL GAME, EDUCATION 
GENERAL BASIC. 
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INTRODUCCIÓN 
La sociedad en las últimas décadas ha sufrido un sinnúmero de cambios ya sean estos históricos, 
políticos, sociales y tecnológicos, los cuales han marcado un enorme desarrollo en la humanidad, 
entre ellos la tecnología.  
Uno de los cambios más importantes a lo que se refiere con el aspecto educativo ha tenido una gran 
revolución con la implementación de las tecnologías de la información, empezando con la 
manipulación de las computadoras, para lo cual los docentes deben estar capacitados y dispuestos a 
incorporar estas tecnologías mediante la utilización de recursos tecnológicos en sus prácticas 
pedagógicas, ya que debe mejorar la calidad de la educación  mientras se utilice recursos didácticos 
variados en la materia mayores serán las posibilidades para que cada estudiante logre desarrollar las 
competencias necesarias para la adquisición los contenidos de la materia. 
 
Además es importante señalar que aunque la tecnología cada día va innovándose, las instituciones 
de nuestro país no cuentan con los recursos Tecnológicos necesarios, tal es el caso de la Escuela 
República de Argentina que no posee los materiales necesarios para la materia de Computación 
Básica. 
 
Con lo planteado anteriormente, los recursos tecnológicos no abastece las necesidades de todos/as 
los niños/as debido a que en las clases no pueden practicar lo que el docente explica, de allí la 
importancia de señalar que esta investigación está enfocada en apoyar la labor de los docentes, ya 
que contarán con nuevas herramientas y estrategias con el fin de beneficiar a los estudiantes. 
 
Esta investigación está dividida por capítulos, los mismos que permiten desarrollar paso a paso el 
proyecto, los cuales son: 
El Cap. I El Problema, donde se presenta un análisis profundo sobre los aspectos externos e 
internos de la institución permitiendo conocer cuál es el problema que se presenta en el proceso 
enseñanza/aprendizaje de la materia de Computación Básica, se plantea una serie de interrogantes 
que nos ayudan a ver con claridad lo que al inicio de la investigación no se conocía. Con la 
información  recogida se pudo dar solución al problema de investigación. 
El Cap. II Marco Teórico, La investigación está respaldada con datos de investigaciones realizadas 
con anterioridad, las cuales  nos permite conocer qué aspectos se debe tomar en cuenta o a su vez 
que se relacionan  con el tema de investigación de esta manera estudiarlo más detenidamente. 
El Cap. III Marco Metodológico, en este capítulo se especifica el enfoque, modalidad, nivel y tipo 
de la investigación, se establece el universo y la muestra, las técnicas e instrumentos que se utilizó 
para la recolección de la información. 
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El Cap. IV Análisis e interpretación de resultados, se procede al análisis e interpretación de 
resultados para los cual se utilizó el programa  Excel. 
Conclusiones y Recomendaciones, en este capítulo se establecen las conclusiones básicas de la 
investigación y las recomendaciones necesarias. 
El Cap. V La Propuesta, en este capítulo se plantea la solución al problema de estudio. 
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EL PROBLEMA 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
ANÁLISIS EXTERNO 
 
En nuestro país la educación actualmente ha tenido favorables cambios por parte de este 
gobierno a diferencia de anteriores, creando políticas, leyes para mejorar la educación y subiendo el 
porcentaje de inversión que no es menor al 30% de los ingresos corrientes del gobierno, entrega de 
libros, uniformes gratuitos, lo cual es un apoyo significativo pero no es suficiente en el aspecto de 
la adquisición de recursos tecnológicos (computadoras), puesto que estas tienen que ser renovadas 
constantemente, ya que la tecnología cada día va innovándose y estos equipos van quedando 
obsoletos y de esta manera no se actualiza los conocimientos de la materia perjudicando a los 
estudiantes. 
Dentro de la educación intervienen muchos factores importantes para su ejecución, el internet es 
uno de ellos por ser una herramienta innovadora, pero su costo es elevado lo cual no es muy 
favorable ya que los estudiantes no investigan sobre temas de estudio. Pero este no solo es el 
problema , también los recursos tecnológicos, (Computadoras), con los que cuentan las estudiantes 
en sus hogares, según las encuestas el 50% de los hogares ya usa computadora, con estos resultados 
se puede concluir que los estudiantes no cuentan con los suficientes recursos, para que por su 
propia cuenta completen o refuercen lo aprendido en clase, para que así puedan participar 
activamente en sus clases de Computación, haciendo preguntas, de esta manera se forma 
estudiantes críticos e investigadores. 
ANÁLISIS CRÍTICO 
La Escuela República de Argentina, se encuentra ubicado en el sector de Chimbacalle, Ciudadela  
México,  calle Daule S7 182 y Guayllabamba  en su análisis interno podemos citar las siguientes; 
fortalezas, el docente del área de Computación es especializado, cuentan con gran experiencia y 
están constantemente en coordinación para mantener actualizada la materia, los niños/as tienen 
disponibilidad de 1 laboratorio de computación con un total de 20 computadoras. 
Sin embargo como en toda institución educativa también se encuentran debilidades tales como son: 
un solo laboratorista para dar mantenimiento al laboratorio, falta de internet, proyectores en el 
laboratorio, limitados recursos económicos para dar mantenimiento al  laboratorio, el espacio físico 
del laboratorio es reducido, el número de computadoras, las cuales no abastecen, para el número de 
estudiantes de cada paralelo de Educación Básica,  que son de 32 a 40 alumnos, ya que tienen que 
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compartir entre 2 o 3 niños/as por computadora, lo cual es un problema para el aprendizaje  de 
Computación Básica, ya que lo optimo seria un estudiante por máquina para que practique lo que el  
docente  le explique, por parte del docente trata de hacer participar a todos  los niños/as pero las 
limitaciones con los recursos de los conocimientos que influyen en el Aprendizaje. 
El docente no participa en  distintas capacitaciones, talleres, cursos, seminarios, con el fin de 
adquirir nuevos conocimientos y de esta manera perfeccionar su manera de enseñar, para mejorar el 
Aprendizaje de la materia. 
PROGNOSIS 
El limitado Aprendizaje de Computación Básica es ocasionado por el escaso número de 
computadoras del laboratorio de la institución, esto origina que los niños/as tengan problemas en el 
futuro, ya que lo que deben aprender este año será inconcluso, por la falta de práctica, puesto que 
mediante la práctica se podrá señalar lo que falta explicar sobre la materia y así el docente podrá 
cambiar su forma de enseñar. 
 
FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
Los Recursos  Tecnológicos inciden en  el Aprendizaje de Computación Básica de los niños/as 
de Quinto año de Básica de la Escuela República de Argentina del Cantón Quito año lectivo 2011-
2012. 
El limitado contenido de las asignaturas es un obstáculo que afecta el Aprendizaje  motivo por 
el cual se debe buscar soluciones que ayuden tanto a los profesores y especialmente a los 
estudiantes con la implementación de nuevos recursos tecnológicos, que faciliten el Aprendizaje. 
¿Cómo el uso de los recursos tecnológicos inciden en el Aprendizaje de Computación Básica  
en los niños/as de Quinto año de básica de la Escuela República de Argentina del Cantón Quito año 
lectivo 2011-2012? 
El presente trabajo pretende que se conozca la realidad que se maneja dentro del sistema 
educativo, que no siempre se cuenta con los recursos necesarios para enseñar, por lo cual es 
necesario dar soluciones para ayudar a mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje y mejorar la 
calidad de la educación. 
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PREGUNTAS DIRECTRICES 
 
 ¿Cómo influyen los recursos tecnológicos en el aprendizaje de Computación Básica? 
 ¿Qué recursos tecnológicos se utilizan en el proceso de enseñanza aprendizaje de 
Computación Básica? 
 ¿Cómo afecta la falta de recursos tecnológicosa la Institución Educativa? 
 ¿Utiliza el docente algún recurso tecnológico adicional para dar su clase de Computación? 
  ¿Optimiza el aprendizaje de Computación Básica el uso de un recurso tecnológico?  
 
 
OBJETIVOS 
Objetivo General 
Determinar la incidencia del uso de  los recursos tecnológicos en el Aprendizaje de Computación 
Básica  en los niños/as de Quinto año de básica de la Escuela República de Argentina del Cantón 
Quito año lectivo 2011-2012? 
 
Objetivos Específicos 
 
 Diagnosticar las posibles causas por las cuales los niños/as tienen dificultades en el 
Aprendizaje de Computación Básica. 
 Conocer el uso de los Recursos Tecnológicos para el Aprendizaje de Computación Básica. 
 Estimar la factibilidad de implantar un recurso tecnológico en la Institución Educativa. 
 Identificar si el docente utiliza algún recurso tecnológico adicional en las clases de 
Computación Básica. 
 Diseñar la Propuesta de un Tutorial Multimedia de Computación Básica para la utilización de 
niños/as de Quinto año de básica de de la Escuela República de Argentina.  
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Justificación 
La presente investigación es importante porque le facilita  a la Escuela República de Argentina 
contar con un recurso tecnológico innovador y además le da la pauta para iniciar la aplicación de 
nuevas herramientas para mejorar el proceso de enseñanza de la materia de Computación Básica, 
para lo cual es muy importante que cada día se vaya innovando la manera de cómo enseñar  y es 
necesario la colaboración del docente con ideas las cuales serán de gran aporte significativo dentro 
de la educación, de esta manera se está asegurando que los docentes logren con sus estudiantes 
aprendizajes comprensivos, significativos lo cual es muy valioso en el sistema educativo. 
Es conveniente por que mediante la utilización de esta herramienta, permitirá a los niños/as tener  
una mejor asimilación de la materia, ya que este recurso captara la atención de los niños/as y de 
esta manera las clases serán llamativas y el conocimiento que se quiere transmitir será más sólido. 
 
Producirá un gran impacto con respecto a la forma de enseñar  la materia, mejorando el aprendizaje 
de los niños/as de Quinto años de básica, y de esta manera se beneficiara tanto a los docentes, 
alumnos, creando un  ambiente motivador y positivo entre el alumnado, ya que esta herramienta 
esta accesible dentro del aula. 
 
Es factible ya que se cuenta con el apoyo del docente de la materia de Computación Básica,  
además se cuenta con la autorización de las autoridades de la Institución para poder realizarla, en  
el aspecto económico será de financiamiento propio para la realización del proyecto. 
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CAPITULO II 
MARCO TEÓRICO 
Antecedentes Nacionales 
 Según la Autora Jumbo Geovanna (2008) “en su Trabajo titulado Métodos y Técnicas 
utilizadas en la enseñanza de la materia de Computación en el octavo año de 
Educación básica del Colegio Nocturno Jaime Roldós Aguilera de la ciudad de Loja 
periodo 2007”. 
 
“Instituciones educativas especialmente de primaria en la que no se da computación dejando a 
los estudiantes sin conocimientos básicos para que puedan continuar con sus estudios 
secundarios”. 
En el trabajo ya mencionado al igual que el presente tiene como prioridad  el aprendizaje de 
Computación, para lo cual es necesario que se ayude a dar soluciones para complementar el 
aprendizaje ya sea cambiando la metodología o creando nuevos recursos tecnológicos. 
 Escandón Roberto Emiliano, (2009), “Las Tics  en la enseñanza Aprendizaje de 
Matemáticas para octavos de básica del Colegio Hermano Miguel, La Salle de 
Cuenca”. 
“Las Tics contribuyen, a través de una configuración sensorial más compleja que la 
tradicional, a esclarecer, estructurar, relacionar y fijar mejor los contenidos, es decir a procesar 
para desarrollar aprendizajes significativos.” 
Es importante señalar que el uso de las tics en la educación causa un gran cambio en el 
proceso de enseñanza ya que mediante la utilización de estas herramientas los alumnos cuentan 
con un nuevo y llamativo recurso  para utilizar en las clases y de esta manera tener una guía de 
los conocimientos que deberá recibir por lo tanto se rompe el esquema tradicional de enseñar 
solo con recursos tradicionales y a su vez explorar la utilización de nuevos recursos con la 
ayuda de la tecnología. 
Antecedente Internacional 
 Noguera Alexandra, Guerra Miguel, (2008), “Propuesta de un material educativo 
computarizado para el fortalecimiento de los procesos de enseñanza y aprendizaje de la 
matemática de 9no Grado de Educación Básica. Coro Estado Falcón, Venezuela” 
 
 8 
 
“El uso de un MEC permitiría a los docentes explorar el gran potencial educativo de los mismos y a 
los estudiantes una nueva posibilidad de aprendizaje con recursos instruccionalesno tradicionales 
que aumente su motivación y rendimiento”. 
Es importante utilizar medios educativos computarizados como se menciona en el trabajo 
tomado como antecedente, puesto que en la actualidad la utilización de estos nuevos recursos 
permite explorar al docente y al estudiante nuevas experiencias novedosas de adquirir 
conocimiento. 
Fundamentación Teórica 
Guión de Contenidos: 
Unidad I 
1.-Recursos Tecnológicos 
Definición 
Funciones de los Recursos Tecnológicos 
Materiales Convencionales 
Medios Audiovisuales 
Nuevas Tecnologías 
Unidad II 
2.- Aprendizaje de Computación Básica 
 Definición de Aprendizaje 
 Proceso de Aprendizaje 
 Tipos de Aprendizaje 
 Aprendizaje de Computación Básica  
 Modelos de Aprendizaje 
 Estilos de Aprendizaje 
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Unidad I 
Recursos Tecnológicos 
Los recursos  tecnológicos, son medios que se valen de la tecnología para cumplir con su propósito, 
pueden ser tangibles (como una computadora u otra máquina) o intangibles (como un 
sistema),Sistemas instructivos de auto aprendizaje que pretenden simular al maestro y muestran al 
estudiante el desarrollo de algún procedimiento o los pasos para realizar determinada actividad. 
Funciones de los recursos Tecnológicos: 
 Proporcionan información al alumno. 
Permite a los alumnos adquirir información adicional sobre un tema específico. 
 Guía para los aprendizajes. 
Ayuda al maestro a organizar los diferentes contenidos que va a enseñar al alumno. 
 Ejercitar habilidades. 
Mediante la utilización de diferentes recursos tecnológicos ayudan al alumno a desarrollar 
habilidades. 
 Despiertan la motivación 
Al momento de utilizar este tipo de recursos despierta en el alumno curiosidad, interés sobre algo 
nuevo que se va utilizar y de esta manera tiene toda la atención necesaria para aprovechar al 
máximo las capacidades del alumno. 
 Evaluar conocimientos 
Es muy importante evaluar periódicamente al alumno para de esta manera conocer el nivel de 
enseñanza que se está brindando con esta clase de recursos. 
  Entorno para la expresión del alumno 
Con la utilización de los recursos tecnológicos permite al docente y a los alumnos estar en 
constante comunicación e interactúan de igual manera. 
Materiales convencionales 
Son materiales impresos o fotocopiados, tableros didácticos, pizarra digital, franelógrafo que son 
usados por el docente para impartir la clase. 
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Material impreso 
Libros 
Los libros son considerados como uno de los materiales convencionales más importantes, ya 
que son el aliado del docente al momento de impartir conocimiento, los libros son un conjunto de 
muchas hojas de papel u otro material. 
Se puede afirmar que el libro es la creación más importante del hombre.  El libro fue creado por el 
deseo, innato en todo ser racional, de proclamar sus sentimientos, sus invenciones y progresos y así 
transmitirlos a los descendientes. 
Fotocopias 
Son reproducciones fotográficas de imágenes directamente sobre papel, son  utilizados por los 
alumnos como complemento de sus clases, son importantes al momento de consultar sobre un tema 
específico. 
Tableros didácticos 
Pizarra tradicional 
Es  recurso gráfico más importante por su uso generalizado, considerado uno de los  medios más 
accesible, más económico y más fácil de utilizar.  
Físicamente la pizarra es un  soporte plano, de forma rectangular, cuyo fondo suele ser negro, verde 
o azul, sobre el cual se puede escribir varias veces sea necesario por su facilidad de borrado, para 
escribir se utiliza tizas de colores. 
Pizarra Digital 
Es  recurso gráfico más importante por su uso generalizado, sistema tecnológico generalmente 
integrado por un ordenador y un video proyector, que permite proyectar contenidos digitales en un 
formato idóneo para visualización en grupo.  
Se puede interactuar sobre las imágenes proyectadas utilizando los periféricos del ordenador 
ratón, teclado..." 
Uso didáctico 
 Permite al docente  reforzar las explicaciones verbales que da a sus alumnos. 
 Permite que los alumnos participen de una forma activa pasando a la pizarra. 
 En la pizarra se puede realizar gráficos, esquemas etc. 
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Medios Audiovisuales 
Los materiales audiovisuales son aquellos que representan imágenes, tanto fijas como móviles, 
este tipo de materiales son caracterizados por ser llamativos ya que a los alumnos  se les hace más 
entretenido este tipo de materiales para recibir clases, estos materiales estimulan simultáneamente 
la vista y el oído, entre este tipo de materiales se pude mencionar los siguientes. 
Diapositivas 
Son imágenes fotográficas transparentes; por ello pueden ser reconocidos en ellas todos los 
principios que rigen la fotografía. 
Para su observación es necesaria la proyección por medio de un retroproyector, es una 
herramienta que permite mostrar las transparencias como medio didáctico  para hacer llegar ideas e 
interaccionar con la audiencia, dado que el docente se encuentra de frente a ellos explicando la 
clase con apoyo didáctico. 
Uso didáctico 
Las diapositivas, proyectadas en forma consecutiva ayudan al alumno a entender el proceso de 
cualquier índole. 
 Permite repasar y realizar actividades: creativas, de observación, reconocimiento. 
 Hace de las clases una explicación más agradable y sobre todo entretenida. 
Programas de televisión: 
Es un medio económico, presente en todas las sociedades, que conecta al individuo con la 
realidad y la actualidad de su entorno. Permite una enseñanza activa, abierta y critica, en el ámbito 
de la cultura escrita, la prensa es la fuente de información más dinámica y actualizada.  
Videos 
Es un medio de comunicación que permite transmitir mensajes sonoros y audiovisuales, el video 
es una cinta donde se graba con anterioridad lo que en un futuro queremos observar, esas 
grabaciones las podemos ver en una televisión. 
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Uso Tecnológico: 
 Como recurso tecnológico se utilizaría para enviar tareas donde el alumno filme las actividades 
escolares debe cumplir para luego presentarlas al maestro y compañeros. 
 Se puede presentar videos de documentales que ayuden a concientizar a los alumnos sobre 
algún tema específico. 
Proyector de Imágenes 
 
Nuevas Tecnologías 
Computador 
Es una máquina electrónica, analógica o digital, dotada de una memoria de gran capacidad y de 
métodos de tratamiento de la información, capaz de resolver problemas matemáticos y lógicos 
mediante la utilización automática de programas informáticos. 
 
Internet 
Es la red de transmisión más importante de la actualidad, tiene una cobertura mundial con 
millones de usuarios conectados y que nos permite la comunicación entre los ordenadores de una 
forma sencilla, rápida y económica.es una red de redes de millones de ordenadores en todo el 
mundo. 
Uso Tecnológico 
 Existen juegos tecnológicos que son aplicables en todas las materias. 
 Se encuentra todo tipo de información. 
 Mediante el internet se puede  intercambiar archivos, desde cualquier parte. 
Chat 
El chat es un sistema mediante el cual dos o más personas pueden comunicarse a través de Internet, 
en forma simultánea, es decir en tiempo real, por medio de texto, audio y hasta video, sin importar 
si se encuentra en diferentes ciudades o países. 
Buscadores: 
Uso del internet para buscar información sobre un tema determinado, a través de la red. 
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Tipos de Buscadores: 
Los buscadores se pueden clasificar por el modo en el que buscan y organizan su información. Así, 
podemos distinguir a diferentes grupos (entre paréntesis se cita el nombre del buscador más 
representativo): 
Buscadores tipo Yahoo! (http://www.yahoo.com): 
Clasifica las webs por categorías atendiendo a su temática. El proceso de selección de webs se 
realiza por un equipo de 'surfers' (navegantes, empleados de Yahoo! que se encargan de evaluar si 
las páginas merecen o no formar parte del más prestigioso de los buscadores). 
La forma clásica de utilizar este tipo de buscadores consiste en navegar por las diferentes 
categorías hasta encontrar la página adecuada. 
Buscadores tipo Altavista (http//www.altavista.com): 
Buscadores Aunque también incorpora una clasificación por categorías, Altavista basa la 
ubicación de sus páginas en las palabras que contiene cada una. Dispone de un algoritmo (una serie 
de instrucciones ejecutadas automáticamente) que clasifica las páginas atendiendo a ciertos 
criterios.A cambio de esta pérdida (ya que no son seleccionadas las páginas por un grupo de 
expertos). 
Buscadores tipo Google (http//www.google.com) 
La penúltima revolución en el mundo de los buscadores: un motor automático que rastrea la web. 
Hasta aquí nada nuevo. La diferencia se marca en la forma de ordenar las páginas: según el número 
de enlaces desde otras páginas. La idea es: si esta página recibe enlaces desde muchas páginases 
que es una buena referencia. 
Buscadores tipo Goto (http//www.goto.com): 
Muy buena planificación en cuanto al marketing y con una muy mala elección desde el punto de 
vista del usuario. GoTo ordena las páginas según lo que el anunciante paga. Es más: muestra, para 
cada página, cuánto paga el anunciante si el usuario hace click. Como curiosidad, tecléese un 
“loans” en dicho buscador. 
Blogs  
Páginas Web que permite al usuario compartir fácilmente y rápidamente ideas, información a 
través de la red. 
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Blogs de divulgación científica: Estos blogs difunden conocimiento relacionado con una temática 
concreta. La ventaja sobre otro tipo de publicaciones es que son más variadas y especializadas. 
Blogs de noticias: Informan muy rápidamente de noticias relacionadas con una materia 
determinada. El papel de estos blog supera la importancia de la noticia en sí misma; ya que el autor 
suele integrar la noticia con el contexto; por ejemplo, si la noticia es de un nuevo sistema e-learning 
para la formación, nos informa de la razón por la que es importante, cómo usarlo y cuales son las 
funciones más relevantes. Además como la mayoría de los blogs que tratan el tema de noticias, 
tienen más visitas en función de la rapidez en dar la noticia, el resultado es que los blogs son el 
medio de comunicación más rápido en dar la noticia.  
Blogs de opinión: Reflejan la línea de pensamiento de un determinado profesional sobre un tema 
concreto; son similares a una línea editorial científica (el equivalente a las tribunas de los 
periódicos). Nos sirven para conocer el pensamiento político-científico del propietario del blog. 
Normalmente estos blogs sirven como base de partida para crear las redes sociales o buscar 
“personas” afines. 
Blogs de aplicación: Son blogs que se utilizan como herramienta en el propio proceso 
formativo. Muchas personas les denominan “edu-blogs”. 
Blog del alumno: Su uso es muy variado: 
Blog personal del alumno: Sirve para conocer más al alumno; normalmente los alumnos realizan 
blog de sus aficiones o temas preferidos; esto hace que tanto el profesorado como el alumnado 
conozca más a la persona; dicho de otra forma, normalmente en la formación conocemos a la 
persona por su rol académico; un profesor conoce a su alumno por su trayectoria académica; sin 
embargo, el blog da la oportunidad al profesor de conocer más a la persona que al alumno. 
Blog académico: Muchos alumnos narran a través de un blog determinadas experiencias 
académicas; cómo estudiar, cómo ha realizado un determinado trabajo; los pasos que ha tenido que 
seguir para realizar la tesis doctoral o sus vivencias en un viaje de intercambio. 
Blog colectivos: Son muy interesantes, participan grupos de personas (varios alumnos, todos los 
alumnos o toda la clase, con el profesorado incluido). Suelen ser blog de debate o para construir 
recursos de forma cooperativa. 
Blog del profesor: Puede ser cualquier blog de los expresados anteriormente. 
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Blog de actividades: Este tipo de blog gira alrededor de alguna actividad académica (clases 
teóricas, una práctica, ejercicios, exámenes, etc). La idea es profundizar sobre la actividad 
académica 
Wikis 
Son páginas web que pueden ser editadas por varios autores, de esta manera permite al usuario 
actuar directamente  ya que le permite modificar la información de estas páginas Wikis 
educacionales: 
Son wikis cuya función no es docente, al menos no directamente, su misión fundamental no es la 
de que los alumnos puedan aprender de ellas, sino que sirven de soporte para otras actividades 
relacionadas con la docencia. Así tenemos varios subtipos que podrían ser ampliados según las 
funciones que les queramos dar. 
Proporcionar recursos a otros docentes 
Estos wikis actuarían a modo de repositorio de todo tipo de recursos y no están hechos por los 
profesores que los utilizarán sino, al igual que los libros, por especialistas o personas dedicadas a 
esta tarea. Sería el equivalente más próximo al libro de texto en papel. En ellos podemos encontrar 
actividades para los alumnos, apuntes para las clases, vídeos, enlaces, ejercicios, etc. Es decir 
son wikis de apoyo donde tanto profesores como alumnos pueden acudir para encontrar los 
materiales de clase. 
Son ejemplos de este tipo de wikis: 
 Wikipedia 
 Wikillerato 
 Kallipedia 
 Wikiversidad 
Eduwikis: 
Los eduwikis son los wikis cuya función primordial está relacionada de forma directa con la 
docencia, tanto para los que los hacen como para los que los utilizan. 
 
Wikis para generar trabajos de aula 
Los wikis son lugares ideales para que los alumnos presenten sus trabajos, tanto si es a nivel 
particular (cada alumno realiza su propio trabajo) como si es en grupo (cada grupo de alumnos 
realiza un trabajo). En el primer caso se aprovecharía la facilidad de edición para usarlo en la 
 16 
 
presentación de un trabajo. En el segundo se aprovecharía, además, su capacidad para trabajar de 
forma conjunta entre varios alumnos. Este tipo de wiki son los wikis de aula. 
Wikis para mostrar información académica del alumno: 
Los trabajos que el alumno va haciendo a lo largo de su fase como estudiante pueden irse 
recopilando en un wiki que actuará a modo de portfolio. Son los wikis personales o portfolio. 
Wikis de los profesores para disponer de recursos: 
Estos wikis son los que hacen los propios profesores para utilizar en sus clases. Están adaptados 
directamente al tipo de enseñanza que realizan y pensado para sus propios alumnos. Así, aunque en 
principio pueden parecer semejantes a los wikis de apoyo, la diferencia es patente. Los primeros 
son semejantes a los libros de texto y los segundos a los apuntes que el profesor tiene para dar sus 
clases. Estos wikis contienen la información que el profesor necesita para sus clases, en forma de 
texto, imágenes, vídeos, actividades, etc. Son los wikis de contenidos. 
Wikis para hacer trabajos multidisciplinares: 
Muchas veces se usan los wikis fuera del contexto de una asignatura y se utilizan como un medio 
donde expresar actividades que incluyen numerosas disciplinas o especialidades. Sería el caso de 
wikis que se utilizan como revista escolar escrita por los alumnos, descripciones de viajes que se 
han realizado con el centro educativo, trabajos de colaboración entre centros distintos, etc. Son 
los wikis multidisciplinares. 
 
Unidad II 
Aprendizaje 
El aprendizaje  como un proceso de cambio permanente en el comportamiento de una persona 
generado por la experiencia. 
En primer lugar, aprendizaje supone un cambio conductual. En segundo lugar, dicho cambio debe 
ser perdurable en el tiempo. En tercer lugar, como criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre 
a través de la práctica o de otras formas de experiencia. 
Por lo tanto, al referir el aprendizaje como proceso de cambio conductual, asumimos el hecho de 
que el aprendizaje implica adquisición y modificación de conocimientos, estrategias, habilidades, 
creencias y actitudes (Schunk, 1991). 
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El aprendizaje no es una capacidad exclusivamente humana, la especie humana comparte esta 
facultad con otros seres vivos que han sufrido un desarrollo evolutivo similar. 
Proceso de Aprendizaje: 
El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y 
cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan nuevas 
informaciones (hechos, valores, procedimientos). Aprender no solamente consiste en memorizar 
información, por cuanto es necesario otras operaciones cognitivas que implican: conocer, entender, 
aplicar, analizar, sintetizar y valorar. 
El aprendizaje, siendo una modificación de comportamiento coartado por las experiencias, conlleva 
un cambio en la estructura física del cerebro. Estas experiencias se relacionan con la memoria, 
moldeando el cerebro creando así variabilidad entre los individuos. 
Tipos de Aprendizaje: 
Podemos mencionar una lita de los tipos de aprendizaje más comunes citados por la literatura de 
pedagogía. 
Aprendizaje receptivo: En este tipo de aprendizaje el sujeto solo necesita comprender el 
contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada. 
Aprendizaje por descubrimiento:El sujeto no recibe los contenidos de forma pasiva; descubre los 
conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a un esquema cognitivo. 
Aprendizaje repetitivo:Se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin comprenderlos o 
relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra significado a los contenidos estudiados. 
Aprendizaje significativo: Es el aprendizaje en el cual el sujeto se relaciona sus conocimientos 
previos con los nuevos dotándolos así de coherencia respecto a sus estructuras cognitivas. 
Aprendizaje Significativo:   
El aprendizaje significativo es, según el teórico norteamericano David Ausubel, el tipo de 
aprendizaje en que un estudiante relaciona la información nueva con la que ya posee, reajustando y 
reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. 
De otro modo, la estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y 
experiencias, y estos a su vez, modifican y reestructuran aquellos. 
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Características del Aprendizaje significativo: 
En la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, éste se diferencia del aprendizaje 
memorístico o por repetición, en la medida en que este último es una incorporación de datos que 
carecen de significado para el estudiante.  
El aprendizaje significativo es aquel aprendizaje en el que los docentes crean un entorno de 
instrucción en el que los alumnos entienden lo que están aprendiendo. Este aprendizaje es el que 
conduce a la transferencia, sirve para utilizar lo aprendido en nuevas situaciones, en un contexto 
diferente, por lo que más que memorizar hay que comprender. 
Aprendizaje significativo se opone a aprendizaje mecanicista. El aprendizaje significativo ocurre 
cuando una nueva información “se conecta” con un concepto relevante, preexistente en la 
estructura cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser 
aprendidos significativamente en medida de que otras ideas o conceptos relevantes estén 
adecuadamente claras y disponibles. 
El aprendizaje significativo se da mediante dos factores, El conocimiento previo que se tiene de 
algún tema, y la llegada de nueva información, la cual complementa a la información anterior para 
enriquecerla. 
El único auténtico aprendizaje es el aprendizaje significativo, el aprendizaje con sentido, es un 
aprendizaje relacional, el sentido lo da relación del nuevo conocimiento con: conocimientos 
anteriores, con situaciones cotidianas, con la propia experiencia. 
Ideas del Aprendizaje significativo: 
1. Aprendizaje significativo y aprendizaje mecanicista no son dos tipos opuestos de aprendizaje, 
sino que se complementan durante el proceso de enseñanza. Sin embargo su uso en la resolución de 
problemas correspondería al aprendizaje significativo. 
2. Requiere una participación activa del discente donde la atención se centra en el cómo se 
adquieren los aprendizajes. 
3. Es necesario que la nueva información se incorpore a la estructura mental y pase a formar parte 
de la memoria comprensiva. 
4. El aprendizaje significativo puede producirse mediante la exposición de los contenidos por parte 
del docente o por descubrimiento del discente. 
5. El aprendizaje significativo utiliza los conocimientos previos para mediante comparación o 
intercalación con los nuevos conocimientos armar un nuevo conjunto de conocimientos. 
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6. Se pretende potenciar que el discente construya su propio aprendizaje, llevándolo hacia 
autonomía a través de un proceso de andamiaje. 
El aprendizaje significativo trata de la asimilación y acomodación de los conceptos. Se trata de un 
proceso de articulación e integración de significados. 
La teoría del aprendizaje significativo se ha desarrollado y consolidado a merced de diferentes 
investigaciones y elaboraciones teóricas en el ámbito del paradigma cognitivo, mostrando 
coherencia y efectividad. El aprendizaje significativo debe tener un nivel de apertura amplio, 
material de estudio que sea interesante y atractivo y una motivación intrínseca. 
El aprendizaje significativo sin duda alguno, contribuye al aprendizaje a larga distancia ya que 
mediante este proceso se pueden adquirir diversos conocimientos e incluso terminar una formación 
académica sin la necesidad de acudir precisamente a un aula y tomar clases. 
Aprendizaje de Computación Básica 
Proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores 
como resultado del estudio respecto a la Computación. 
 
Modelo de Aprendizaje Sociocultural de Vigotsky 
 
Esta teoría se basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de cada individuo y por lo tanto 
se basa en el medio en el cual se desarrolla, la teoría de Vigotsky trata de que cada ser humano 
tiene un código genético el cual está en función del aprendizaje al momento que está en contacto 
con el medio ambiente, de esta manera el ser humano primero se desenvuelve en el medio social y 
después en el nivel individual, pero con la  ayuda de “herramientas” y “símbolos”, los cuales 
ayudan a desarrollar de mejor  manera el aprendizaje. 
Vigotsky se refiere a que los sistemas de signos, además de permitir una interpretación y el control 
de la acción social, se vuelven mediadores de la propia conducta individual.  
 
Todo este proceso recibe el nombre de “ley de la doble formación” puesto que el conocimiento se 
adquiere procesándolo, primero, desde el exterior, con las “herramientas” y reestructurándolo luego 
en el interior, a través de los “símbolos”.  
 
Los conocimientos estructurados con ayuda de los mediadores (“herramientas” y “símbolos”) 
generan en el alumno la mencionada “zona de desarrollo potencial” que le permite acceder a 
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nuevos aprendizajes, creándose así un cierto grado de autonomía e independencia para aprender a 
aprender más.  
 
En el aprendizaje escolar, la actividad del alumno está mediada por la actividad del profesor, que es 
el que debe ayudarle a activar los conocimientos previos (a través de las “herramientas”) y a 
estructurar los conocimientos previos (a través de los “símbolos”) proponiéndole experiencias de 
aprendizaje ni demasiado fáciles ni demasiado difíciles, sino en el límite de las posibilidades del 
sujeto. Es decir, en su “área o zona de desarrollo potencial” con el fin de ir ampliándola y 
desarrollándola. 
Estilo de Aprendizaje:  
El estilo de aprendizaje es el conjunto de características psicológicas que suelen expresarse 
conjuntamente cuando una persona debe enfrentar una situación de aprendizaje; en otras palabras, 
las distintas maneras en que un individuo puede aprender.  
Las características sobre estilo de aprendizaje suelen formar parte de cualquier informe 
psicopedagógico que se elabore de un alumno y pretende dar pistas sobre las estrategias didácticas 
y refuerzos que son más adecuados para el niño. 
Aprendizaje Verbal: 
Es el aprendizaje que se produce cuando el contenido adquirido por el sujeto consiste 
en palabras, sílabas sin sentido o conceptos. La conciencia fonemática es el 
conocimiento de que cada palabra hablada puede concebirse como una unión de 
fonemas. Y el hecho que los fonemas sean las unidades de sonidos que representan por 
las letras de un alfabeto, una conciencia de los fonemas es la llave para la comprensión 
de la lógica del principio alfabético y, por tanto de la ortografía. 
http://www.rehasoft.com/aprendizaje -verbal/ 
Antes de que los niños puedan realizar las asociaciones de sonido-letra necesarias para aprender a 
leer, deben ser capaces de reconocer los sonidos y combinaciones de sonidos que las letras 
representan. Un  niño que presenta una velocidad de procesamiento auditivo disminuida, que no 
reconoce y procesa los sonidos de las palabras de modo exacto y preciso, no será capaz de realizar 
las asociaciones correctas entre la representaciones de las letras y el lenguaje oral.  
Este aprendizaje implica la adquisición de información de forma o naturaleza verbal. Parte de esta 
información se constituye en conocimiento conceptual, representaciones que contiene un 
significado como consecuencia de su relación con otras representaciones. 
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Aprendizaje kinestésico: 
Este estilo de aprendizaje ocurre cuando procesamos la información relacionada a 
nuestras sensaciones y movimientos, a nuestro cuerpo. Utilizamos este sistema 
naturalmente, cuando aprendemos un deporte, pero también  para muchas otras 
actividades. De acuerdo a este estilo de Aprendizaje, sabemos o aprendemos algo con 
nuestro cuerpo, con la memoria muscular, por eso es muy difícil que se nos olvide algún 
conocimiento.   
http:/mxanswersyahoo.com/questionsindex/ 
Los Kinestésiscos dan mucha importancia a los sentimientos, tienen muchos problemas para 
razonar. No soportan las presiones fuertes y son muy lentos para asimilar la información. Son 
buenos para trabajos que necesiten interrelacionarse con otras personas. 
Los niños y niñas con un medio de Aprendizaje Kinestésico asimilan la información a través de 
movimientos del cuerpo, por lo que para aprender necesitan moverse o tener algo en sus manos. 
Son buenos para la literatura, el teatro y la cultura plástica. Estos niños son muy expresivos, 
inquietos, conversan  mucho, muy lentos y generalmente son los que más tienen fracasos escolares.     
Aprendizaje Auditivo:  
Es un método de enseñanza que se dirige a estudiantes, cuyo estilo de aprendizaje se 
orienta más hacia la asimilación de la información a través del oído. Si bien la mayoría 
de la gente que tiende a ser principalmente visuales en la forma de relacionarse con el 
mundo, la estimulación del audio se emplea a menudo como medio secundario de 
encontrar y absorber conocimientos. 
www.cantuss.info/a2010/11/Que-es-el-aprendizaje-auditivo.html 
 Las personas con estilo de aprendizaje auditivo se interrelacionan con el mundo exterior a través 
de sonidos. Les gusta estar en lugares silenciosos, en reuniones les gusta hacer muchas preguntas y 
les es muy difícil tomar una postura. 
En la escuela pueden realizar abstracciones con facilidad, se centran mucho en las palabras y en los 
hechos, se adaptan fácilmente a la escuela, tienen facilidad para aprender idiomas, recuerdan de 
forma secuencial y ordenada por lo que no pueden olvidarse de ninguna palabra. Tiene una gran 
dificultad para visualizar esquemas e imágenes, necesitan mucho tiempo para llegar a una 
conclusión. 
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Aprendizaje Visual: 
El aprendizaje visual se define como un método de enseñanza que utiliza un conjunto 
de organizadores gráficos tanto para representar información como para trabajar con 
ideas y conceptos, que al utilizar los ayudan a los estudiantes a pensar y aprender más 
efectivamente. 
www.editeka.org/curriculo2/herramientas.php 
Las personas con estilo de aprendizaje visual hablan y se comportan como si estuvieran en una 
película, hablan con rapidez. No les gusta las interrupciones, suelen moverse mucho, caminan 
mientras hablan y miran a todos lados menos a la persona con la que hablan. 
Generalmente para una profesión los visuales son buenos como diseñadores, fotógrafos, 
arquitectos, en donde nos tengan que interrelacionarse con otras personas. 
En la escuela los estudiantes visuales son muy rápidos en el pensamiento, tiene facilidad para 
asimilar gran cantidad de información, identifican muy rápido a personas, animales o cosas, 
tiene gran capacidad para esquemas y dibujos, recuerdan mediante escenas del pasado, 
planifican todas sus actividades, son buenos para la ortografía. Estos estudiantes aprenden 
mediante la visualización de objetos y por medios como la televisión o la computadora. 
Definición de Términos Básicos 
Recurso Tecnológico: Un Recurso Tecnológico, es un medio que se vale de la tecnología para 
cumplir con su propósito. Los recursos tecnológicos pueden ser tangibles (como una computadora, 
una impresora u otra máquina) o intangibles (un sistema, una aplicación virtual). 
Computación: Conjunto de conocimientos científicos y de técnicas que hacen posible el 
tratamiento automático de la información por medio de computadoras. 
Aprendizaje.-Es la recepción temporal o definida de conocimiento por parte del aprendiz. 
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FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
TOMADA DE LA LEY ORGÁNICA DE EDUCACIÓN SUPERIOR 
Art.8.- Serán fines de educación Superior.- 
d) Formar académicos y profesionales responsables, con conciencia ética y solidaria, capaces de 
contribuir al desarrollo de las instituciones de la República, a la vigencia del orden democrático, y a 
estimular la participación social; 
f) Fomentar y ejecutar programas de investigación de carácter científico, tecnológico y pedagógico 
que coadyuven al mejoramiento y protección del ambiente y promuevan el desarrollo sustentable 
nacional; 
Art.118.- Niveles deformación de la educación superior.- 
b) Tercer nivel, de grado, orientado a la formación básica en una disciplina o a la capacitación para 
el ejercicio de una profesión. Corresponden a este nivel los grados académicos de licenciado y los 
títulos profesionales universitarios y politécnicos, y sus equivalentes. Sólo podrán expedir títulos de 
tercer nivel las universidades y escuelas politécnicas. 
Al menos un 70% de los títulos otorgados por las escuelas politécnicas deberán corresponder a 
títulos profesionales en ciencias básicas y aplicadas. 
Art.122.- Otorgamiento de Títulos.- 
Las instituciones del Sistema de Educación Superior conferirán los títulos y grados que les 
corresponden según lo establecido en los artículos precedentes. Los títulos o grados académicos 
serán emitidos en el idioma oficial del país. Deberán establecer la modalidad de los estudios 
realizados. 
Art.124.- Formación en valores y derechos 
Es obligación de las instituciones del sistema de Educación Superior proporcionar a quienes 
egresen de cualesquiera de las carreras o programas, el conocimiento efectivo de sus deberes y 
derechos ciudadanos y de la realidad socioeconómica, cultural y ecológica del país, el dominio de 
un idioma extranjero y el manejo efectivo de herramientas informáticas. 
ESTATUTO DE LA UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
Art.5.- Fines. Son fines de la Universidad Central del Ecuador: 
2. Promover, fortalecer y difundir la investigación científica, tecnológica, artística y cultural. 
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3. Formar profesionales humanistas, con un profundo sentido de solidaridad y de alta calidad 
científica, que les permita conocer la realidad para transformarla y comprendidos con el desarrollo 
soberanos del país. 
Art.6. Objetivos. Son objetivos de la Universidad Central del Ecuador: 
2. Formar y capacitar profesionales, investigadores y técnicos en los niveles de pregrado y 
postgrado; para que sean competentes, éticos, humanistas, con calidad académica, de acuerdo con 
las necesidades del país y del mundo. 
De la Investigación 
Art.72.- Constituye el eje transversal de la enseñanza aprendizaje, y tiene como objetivos: 
1. Contribuir al avance de la ciencia básica, aplicada, humanística, artística, incluyendo saberes 
ancestrales, con total respeto al ser humano y a la naturaleza, por medio de investigaciones 
transdisciplinarias. 
2. Fomentar la generación, aplicación y difusión de conocimientos científicos, humanísticos, 
artísticos y tecnológicos, así como el rescate de los saberes ancestrales. 
3. Desarrollar tecnologías e innovaciones que concluyen al avance de la producción nacional y 
frenen la pérdida de los recursos naturales. 
4. Colaborar en la solución de los problemas de la sociedad ecuatoriana, para mejorar sus niveles 
de salud, alimentación y calidad de vida. 
5. Elevar la preparación de docentes, investigadores y estudiantes, que propicien la creación de una 
cultura y espíritu científicos, éticos y socialmente responsables. 
6. Impulsar la formación de colectivos de investigación interdisciplinarios. 
7. Fortalecer el Sistema Nacional de Ciencia Tecnología e Innovación. 
REGLAMENTO DE RÉGIMEN ACADÉMICO DEL SISTEMA NACIONAL DE 
EDUCACIÓN SUPERIOR 
Capítulo VI: 
Art: 37.2 “Para la obtención de grado académico de Licenciado o del título profesional 
universitario o politécnico, el estudiante debe realizar y defender un proyecto de investigación 
conducente a una propuesta para resolver un problema o situación práctica, con características de 
viabilidad, rentabilidad y originalidad”. 
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Con este reglamento permite a los futuros docentes poner en práctica sus conocimientos en la 
ejecución de un proyecto de investigación y a la vez ayuden a resolver un problema educativo. 
 
De los Egresados 
Art.211 Títulos y grados. La Universidad Central del Ecuador concederá a sus egresados los 
títulos y grados correspondientes, mediante el cumplimiento de todos los requisitos establecidos en 
la ley de Educación Superior. Su Reglamento General, el Reglamento de Régimen Académico, el 
Estatuto y los Reglamentos pertinentes. 
Los Egresados Tendrán un plazo máximo de dos años para titularse, que se contarán desde la fecha 
de su egresamiento. En caso contrario, deberán actualizar sus conocimientos de acuerdo con los 
programas vigentes. 
Caracterización de Variables 
Variable Independiente: 
 Recursos Tecnológicos: 
Son sistemas instructivos de auto aprendizaje que pretenden simular al maestro y muestran al 
estudiante el desarrollo de algún procedimiento o los pasos para realizar determinada actividad. 
Esta variable es de tipo cuantitativo, según su inclinación causal es independiente es aquella la 
que causa el fenómeno que se está investigando. 
Esta variable tiene como dimensiones: materiales convencionales, medios audiovisuales, nuevas 
tecnologías. 
Variable Dependiente: 
 Aprendizaje de Computación Básica. 
Proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, conductas 
o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción y la observación referente a  la 
Computación. 
Esta variable es de tipo cuantitativo, según su inclinación causal es dependiente ya que sus 
valores están asociados a los cambios de la primera variable. 
Esta variable tiene como dimensiones: Tipos de Aprendizaje y Estilos de Aprendizaje. 
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CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA 
Diseño de la Investigación 
 Tipo de investigación: El tipo de esta investigación es de campo ya que varias etapas de este  
trabajo se desarrollaron en el lugar donde ocurre el fenómeno, apoyada sólidamente con una 
investigación bibliográfica y net gráfica, puesto a que la búsqueda de datos se realizó de 
diferentes medios tales como: libros y documentos legales u oficiales para respaldar el marco 
legal y datos estadísticos así como de material bibliográfico para desarrollar el marco teórico. 
 
 Enfoque de la Investigación: La investigación de carácter cuantitativo ya que la población se 
va a poder medir y cuantificar con los beneficios y además por cuanto se va a ayudar a la 
calidad de la educación que se verá reflejada en las calificaciones  obtenidas en los siguientes 
años lectivos en la materia de Computación Básica. 
 
 Modalidad de la Investigación:La modalidad de este proyecto de es de carácter Socio-
educativo (pre-grado) para el otorgamiento de grados de Licenciatura en la Facultad de 
Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación.  
 
 Nivel de investigación: El nivel de investigación del proyecto es Descriptiva, ya que 
caracteriza un hecho o fenómeno, ademásCorrelacional, puesto a que este trabajo permitió un 
entendimiento claro del problema y dejó  abierto un campo de posibilidades para determinar 
cómo las variables se relacionan.  
 
Población y Muestra 
Población 
RAMIREZ Alberto, (2005) La población constituye el conjunto de elementos que 
forma parte del grupo de estudio, por tanto, se refiere a todos los elementos que 
en forma individual podrían ser cobijados en la investigación. La población la 
define el objetivo o propósito central del estudio y no estrictamente su ubicación 
o límites geográficos, u otras características particulares al interior de ella. 
Metodología de la investigación científica (p, 55). 
De acuerdo a lo expuesto anteriormente la población para el presente estudio estuvo conformada 
por los niños /as  de Quinto año de Básica de la Escuela República de Argentina. 
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La materia de Computación Básica es dictada a los niños/as de Quinto año de Educación Básica 
con  3 paralelos con un promedio de 34 estudiantes con dos periodos semanales de clase. 
Como podemos ver la distribución de los niños/as por paralelo de Quinto año de Básica en el 
siguiente cuadro: 
Cuadro 1 
CURSO PARALELO # NIÑOS/AS % 
 
Quinto año de Educación Básica 
 
TOTAL POBLACIÓN 
A 
B 
C 
34 
34 
32 
100 
34 
34 
32 
100% 
 
MUESTRA 
Alberto Ramírez: Metodología de la investigación científicaP55 “Consiste en un grupo reducido de 
elementos de dicha población, al cual se le evalúan características particulares, generalmente -
aunque no siempre, con el propósito de inferir tales características a toda la población”. 
(Balestrini, 2005,  p. 122) afirma que: con excepción de los casos de los universos 
pequeños, es importante seleccionar sistemáticamente en una muestra, cada 
unidad representativa de la población, atendiendo a un criterio específico y en 
condiciones controladas por el investigador. Las características del universo, 
dada la representatividad de las unidades que la conforman, deben reproducirse 
en la muestra lo más exactamente posible. 
Para este proyecto no se tomó muestra debido a que la población de estudio es pequeña, la misma 
que no supera los 200 niños/as, para enriquecer la presente investigación, se utilizó la población  
total es decir los l00 niños/as de quinto de básica para el desarrollo de la misma. 
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
Variables Dimensiones 
 
 Indicadores 
 
Técnica Instrum
ento 
Itemes 
 
 
Uso de los 
Recursos      
Tecnológicos 
(Variable 
Independiente) 
 
Un Recurso 
Tecnológico, es 
un medio que se 
vale de la 
tecnología para 
cumplir con su 
propósito. Los 
recursos 
tecnológicos 
pueden ser 
tangibles (como 
una computadora, 
una impresora u 
otra máquina) o 
intangibles (un 
sistema, una 
aplicación 
virtual). 
 
 
Materiales 
convencionales 
 
 
Medios 
audiovisuales 
 
 
Nuevas 
Tecnologías 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Libros, Fotocopias 
Pizarra, Tiza Líquida  
 
 
 
 
Proyector de imágenes 
y diapositivas 
Videos 
Programas de TV 
 
 
 
Computador 
Internet 
Chats  
Páginas Web (Blogs, 
Wikis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
E 
 
 
N 
 
 
C 
 
 
U 
 
 
E 
 
 
S 
 
 
T 
 
 
A 
 
 
 
 
 
 
 
C 
 
U 
 
E 
 
S 
 
T 
 
I 
 
O 
 
N 
 
A 
 
R 
 
I 
 
O 
 
 
 
1 
2 
 
 
 
 
3 
 
4 
5 
 
 
 
6 
7 
8 
9 
 
 
 
 
 
 
 
     10 
 
 
     11 
 
     12 
 
     13 
 
 
 
 
      14 
 
      15 
 
      16 
 
      17 
Aprendizaje 
de 
Computación  
Básica 
 
(Variable 
Dependiente) 
 
Proceso a través 
del cual se 
adquieren 
nuevas 
habilidades, 
destrezas, 
conocimientos, 
conductas o 
valores como 
resultado del 
estudio respecto 
a la 
Computación 
 
 
Tipos de 
Aprendizaje 
 
 
 
 
 
Estilos de 
Aprendizaje 
 
Significativo 
 
Repetitivo Memorístico 
 
Receptivo 
 
Por Descubrimiento 
 
 
 
 
Verbal 
 
Kinestésico 
 
Visual 
 
Auditivo 
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Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 
Toda investigación se vale de diferentes técnicas para reunir información y obtener datos que sean 
válidos, seguros y que sustenten el trabajo, según Castañeda, J. (2011) 
Se entiende por técnicas de Investigación científica a los instrumentos para la 
recolección de información. La función de estas técnicas es recoger información 
importante para plantear ideas, formular problemas, manejar variables, fundamentar 
hipótesis con sus respectivas demostraciones, ayudan por medio de métodos a obtener 
datos específicos de determinados elementos. 
Para la recolección de datos de los niños/as se utilizó la técnica de: 
 Encuesta: utilizando el cuestionario como instrumento, en dicho cuestionario se utilizó 
preguntas fáciles de entender  y con una escala aditiva, para el momento de tabular los datos 
sea mucho más fácil. 
Se realizó una serie de preguntas cerradas cuyas opciones fueron preparadas con anterioridad. Las 
preguntas estuvieron relacionadas a los indicadores de las variables y recopiladas en el instrumento 
llamado cuestionario. 
Validez y Confiabilidad de los Instrumentos 
Validez 
La validez en términos generales se  refiere al grado en que un instrumento realmente mide la 
variable que pretende investigar, al respecto Pazmiño  (2000), asegura “que el procedimiento mas 
adecuado es el de enjuiciar la representatividad de los reactivos en términos de los objetivos 
de la investigación a través de la opinión de los especialistas” (p.202)  
Validez de Contenido 
Para la validez de contenido se necesitó de la opinión de los expertos en las respectivas variables, 
realizando un informe sobre la revisión y observación de cada uno de los instrumentos que fueron 
aplicados a los niños/as de acuerdo la muestra aleatoria realizada en la Escuela República de 
Argentina. 
En el Anexo se encuentra la opinión de los expertos en validación sobre la encuesta de los ítemes, 
cuyo resultado de aceptabilidad indicando una excelente validez del contenido.  
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Confiabilidad (Prueba Piloto, Alpha de Crombach) 
Para Herrera E (2008) “La confiabilidad, con los datos de la prueba piloto, aplicar la fórmula 
del coeficiente Alpha de Crombach.”(p13) 
Para el estudio de la confiabilidad del instrumento, se aplicó una prueba piloto a un 5% de  la 
muestra con características similares, con el propósito de evaluar las dificultades en las preguntas y 
en el tiempo necesario para responder el cuestionario, los resultados se utilizó en la fórmula de 
confiabilidad de Alpha de Crombach. 
 
VARIANZA: 










Vt
Vi
k
k
1
1

 
 
Donde: 
α = Número de ítems de la escala ó muestra 
k= número de ítems utilizados para el cálculo 
ΣVi =Sumatoria de las varianzas de los ítems 
Vt = Varianza total  
 
DATOS: 
k=17 
ΣV = 8,32 
Vt=   41,04 
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Jueces 
1 2 3 4 5  Σx Σx² V  
 
 
Itemes 
  
 
k 
1 2 4 2 3 2 
 
13 37 0,64 
  2 3 4 3 3 4 
 
17 59 0,24 
  3 1 1 2 1 3 
 
8 16 0,64 
  4 2 2 4 2 3 
 
13 37 0,64 
  5 2 3 2 4 2 
 
13 37 0,64 
  6 3 2 3 4 3 
 
15 47 0,40 
  7 2 3 4 3 3 
 
15 47 0,40 
  8 2 1 2 3 2 
 
10 22 0,40 
  9 2 2 1 2 2 
 
9 17 0,16 
  10 1 2 2 2 1 
 
8 14 0,24 
  11 2 3 2 3 2 
 
12 30 0,24 
  12 4 2 3 2 3 
 
14 42 0,56 
  13 3 2 2 1 2 
 
10 22 0,40 
  14 3 2 3 4 1 
 
13 39 1,04 
  15 4 3 2 3 2 
 
14 42 0,56 
  16 3 2 1 2 1 
 
9 19 0,56 
  17 2 1 3 1 2 
 
9 19 0,56 ΣV = 8,320 
 
TOTALES 41 39 41 43 38 
 
202 8176 41,04 VT = 41,04 
           
 
 
 
n = 5 
     
V = 
Σx² - [(Σx)²/n] 
  
 
k = 17 
     
n  
  
             
        
VT = 41,04 
   
V   = VARIANZA 
        
 
 
VT = VARIANZA DE LOS TOTALES 
 
 
α = 
k 
1- 
 
 
ΣV 
 
        
k -1 VT 
             
        
 
α = 
 
17 
1- 
 
8,32 
 
 
        
16 41,04 
             
        
α = 0,850 
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El instrumento  aplicado a las estudiantes estuvo estructurado con un lenguaje accesible para los 
niños/as. 
Para obtener la confiabilidad, con los datos de la encuesta, se  utilizó el programa Excel  el cual 
arrojó el siguiente resultado que indica el Alpha de Crombach:  
En este caso el alfa de la encuesta es del 0,850, la cual se encuentra en un nivel de confiabilidad 
alta según el siguiente cuadro: 
 
Cuadro  3 
ESCALA NIVELES 
Menor de 0,20 Confiabilidad ligera 
0,21 a 0,40 Confiabilidad baja 
0,41 a 0,70 Confiabilidad moderada 
0,71 a 0,90 Confiabilidad alta 
0,91 a 1,00 Confiabilidad muy alta 
 Escala según Hernández,(1994) 
 
Técnicas para el Procesamiento y Análisis de Resultados 
Al finalizar la recopilación de información se realizó el procesamiento de datos y se hizo lo 
siguiente: 
 Tabulación de información. 
 Diseño de cuadros estadísticos e interpretación de resultados. 
Para el procesamiento de la información se utilizó el Software Excel, el cual nos facilitó la 
manipulación y el procesamiento de la información que ha sido recolectada con anterioridad, para 
poder interpretar los resultados en forma cuantitativa y para interpretar cualitativamente se utilizó 
el programa Excel para elaborar gráficos de cada una de las preguntas para poder dar sus 
respectivas conclusiones y así establecer los respectivos criterios sobre la investigación. 
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CAPÍTULO IV 
Análisis e Interpretación de Resultados 
La información obtenida a través de las encuestas se la procesó de forma manual, luego se 
aplicó el programa Excel para la realización de los gráficos estadísticos y cálculos porcentuales. 
A cada pregunta de la encuesta se hizo el análisis e interpretación de los resultados donde se 
clasificó y se ordenó la información para interpretar las respuestas a las interrogantes de estudio y 
luego se dio un análisis de los hechos que se derivó de los datos estadísticos. 
Para la discusión de resultados se confrontará la información obtenida para luego realizar el 
análisis de cada una de las variables y dar las respectivas conclusiones y recomendaciones: 
Interpretación de datos (encuesta realizada a estudiantes de quinto año de básica de la 
Escuela República de Argentina. 
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Pregunta Item 1.- 
¿El Profesor de Computación utiliza algún impreso como libros, fotocopias para dar su clase? 
Cuadro Nº 1: Tabulación de la pregunta 1 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 1 
 
 
Interpretación de la pregunta 1 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Con relación a esta pregunta se desprende que el 54% que corresponde a 54 niños manifiestan que 
a veces el Profesor utiliza texto o impresos en sus clases de Computación, el 32% indican que 
nunca, utiliza este material, el 9% indican que casi siempre y el 5% es decir 5 niños indican que 
siempre. El texto es una guía tanto para el estudiante como para el Profesor ya que facilita el 
aprendizaje. 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 5 5 
Casi Siempre      9 9 
A Veces 54 54 
Nunca 32 32 
Total 100 100 
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Pregunta Item 2.- 
¿En las clases de Computación el Profesor utiliza pizarra y tiza líquida de varios colores? 
Cuadro Nº 2: Tabulación de la  pregunta 2 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 76 76 
Casi Siempre 19 19 
A Veces 5 5 
Nunca 0 0 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 2 
 
 
 
Interpretación de la pregunta 2 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Bajo el criterio de los estudiantes se desprende que el 76% que corresponde a 76 niños indican que 
el Profesor siempre utiliza el pizarrón y las tizas líquidas de varios colores, mientras que el 19% 
que corresponde a 19 niños indican que casi siempre se utiliza este material, y el 5% indican que a 
veces. En conclusión de los ítemes 1 y 2 se deduce que a veces el Profesor utiliza textos o impresos 
en sus clases, pero con más frecuencia la pizarra y tizas líquidas. 
 
76% 
19% 
5% 
0% 
Materiales Convencionales 
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
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Pregunta Item 3.- 
¿Durante la clase de Computación el Profesor te proyecta imágenes o diapositivas? 
Cuadro Nº 3: Tabulación de la  pregunta 3 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 5 5 
Casi Siempre 20 20 
A Veces 65 65 
Nunca 10 10 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 3 
 
Interpretación de la pregunta 3 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Los criterios expresados por los niños con relación a esta pregunta son: el 65% indican que a veces 
el Profesor de Computación les proyecta imágenes o diapositivas en sus clases, el 20% que 
corresponde a 20 niños indican que casi siempre el docente utiliza el proyector,  un 5% que 
corresponde a 5 niños indican que siempre utilizan este material, yel 10% manifiestan que nunca 
utilizan diapositivas. 
 
5% 
20% 
65% 
10% 
Medios Audivisuales 
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
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Pregunta Item 4.- 
¿El Profesor de Computación te hace ver videos o animaciones en sus clases? 
 
Cuadro Nº 4: Tabulación de la  pregunta 4 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 16 16 
Casi Siempre 20 20 
A Veces 42 42 
Nunca 22 22 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 4 
 
Interpretación de la pregunta 4 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Con relación a esta pregunta se desprende que el 42% que corresponde a 42 niños indican que a 
veces el Profesor si les hace ver videos en sus clases, el 20% indican que casi siempre, el 16% 
manifiestan que siempre miran videos y animaciones en las clases de Computación, mientras que el 
22% es decir 22 niños indican que nunca el Profesor les hace ver videos o animaciones. 
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Medios Audiovisuales 
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
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Pregunta Item 5.- 
¿El Profesor de Computación te hace ver reportajes relacionados con la Computación? 
 
Cuadro Nº 5: Tabulación de la  pregunta 5 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 20 20 
Casi Siempre 23 23 
A Veces 48 48 
Nunca 9 9 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº.5 
 
Interpretación de la pregunta 5 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Los Criterios expresados por los niños en esta pregunta son: el 48% de los niños dicen que a veces 
les hacen ver reportajes relacionados a la Computación, el 23% que corresponde a 23 niños indican 
que casi siempre les hacen ven reportajes, el 20% manifiestan que siempre, mientras que el 9% es 
decir nueve niños indican que nunca. En conclusión del ítem 4,5 y 6 se deduce que el Profesor casi 
siempre y a veces utiliza los Medios Audiovisuales en las clases de Computación.  
20% 
23% 
48% 
9% 
Medios Audiovisuales 
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
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Pregunta Item 6.- 
¿El Profesor utiliza su computador personal en la clase de Computación? 
 
Cuadro Nº 6: Tabulación de la  pregunta 6 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 14 14 
Casi Siempre 10 10 
A Veces 43 43 
Nunca 33 33 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 6 
 
 
Interpretación de la pregunta 6 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Con relación a esta pregunta se desprende que el 43% de niños dicen que a veces el Profesor de 
Computación si utiliza su computador personal, el 14% que corresponde a 14 niños indican que 
siempre utiliza su computador, el 10% indican que casi siempre lo utiliza, mientras que el  33% es 
decir 33 niños manifiestan que el Profesor nunca utiliza su computador personal. 
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Pregunta Item 7.- 
¿Tu Profesor de Computación en sus clases te hace utilizar Internet para buscar información? 
Cuadro Nº 7: Tabulación de la  pregunta 7 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 20 20 
Casi Siempre 28 28 
A Veces 42 42 
Nunca 10 10 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 7 
 
 
Interpretación de la pregunta 7 
Análisis e interpretación de los resultados: 
El criterio de los estudiantes con relación a esta pregunta manifiestan, el 42% de niños dicen que el 
Profesor de Computación a veces utiliza el Internet, el 28% que corresponde a 28 niños indican que 
casi siempre usan el internet, mientras que el 20% indica que siempre, y el 10% de niños dicen que 
nunca se utiliza Internet en las clases de Computación. 
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Pregunta Item 8.- 
¿Durante la clase de Computación el Profesor te hace utilizar los chat? 
 
Cuadro Nº 8: Tabulación de la  pregunta 8 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 10 10 
Casi Siempre 18 18 
A Veces 20 20 
Nunca 52 52 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 8 
 
 
Interpretación de la pregunta 8 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Con relación a esta pregunta se desprende que el 52% de estudiantes dicen que nunca utilizan los 
chat en las clases de Computación, el 20% es decir 20 niños manifiestan que a veces utilizan el 
chat, por lo que el 18% indican que casi siempre, y el 10% indican que siempre utilizan los chats en 
las clases de Computación 
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Pregunta Item 9.- 
¿En las Clases de Computación por medio del Internet el Profesor te hace utilizar Páginas Web? 
 
Cuadro Nº 9: Tabulación de la  pregunta 9 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 20 20 
Casi Siempre 23 23 
A Veces 47 47 
Nunca 10 10 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 9 
 
 
Interpretación de la pregunta 9 
Análisis e interpretación de los resultados: 
El criterio de los encuestados en relación a esta pregunta manifiestan que un 47%de estudiantes 
dicen que a veces utilizan las páginas web, el 23% es decir 23 niños indican que casi siempre, el 
20%manifiestan que siempre usan páginas web en las clases de Computación, y el 10% indican que 
nunca utilizan este medio. En conclusión se desprende que el Profesor de Computación no utiliza 
su computador personal y a su vez es necesario que se utilice con más frecuencia las Nuevas 
Tecnologías para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje.  
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Pregunta Item 10.- 
¿Lo que aprendes en las clases de Computación se relaciona con los objetos que observas en tu 
entorno, en tu casa o la escuela? 
 
Cuadro Nº 10: Tabulación de la  pregunta 10 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 27 27 
Casi siempre 35 35 
A Veces 28 28 
Nunca 10 10 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 10 
 
 
 
Interpretación de la pregunta 10 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al tipo de Aprendizaje significativo mediante el cual los niños/as 
adquieren el nuevo conocimiento en base a conocimientos anteriores.El 35% es decir 35 niños 
consideran que lo que aprenden en Computación casi siempre tiene relación con su entorno, el 28% 
indican que a veces, el 27% manifiestan que siempre y el 10% indican que nunca. Se concluye que 
el mayor porcentaje de encuestados consideran que lo que aprenden en las clases de  Computación 
casi siempre se relacionan con su entorno, en su casa o la escuela.  
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Pregunta Item 11.- 
¿Aprendes Computación cuando practicas en la casa y repites lo aprendido en clase? 
 
Cuadro Nº 11: Tabulación de la  pregunta 11 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 42 42 
Casi Siempre 37 37 
Aveces 18 18 
Nunca 3 3 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 11 
 
 
Interpretación de la pregunta 11 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al Aprendizaje repetitivo, que consiste en repetir reiteradamente un 
conocimiento. 
El 42% de estudiantes es decir 42 niñosconsideran que siempre aprende Computación cuando 
repites sus prácticas, el 37% de niños dicen que casi siempre, el 18% manifiestan que a veces, y el 
3% de niños indican que nunca. Se concluye que el mayor porcentaje aprenden Computación 
siempre cuándo repiten en su casa lo aprendido en clase. 
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Pregunta Item 12.- 
¿Cuándo recibes las clases de Computación únicamente observas  lo que el Profesor te indica? 
 
Cuadro Nº 12: Tabulación de la  pregunta 12 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 39 39 
Casi Siempre 43 43 
A Veces 16 16 
Nunca 2 2 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº.12 
 
 
Interpretación de la pregunta 12 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al Aprendizaje Receptivo, que consiste en comprender el contenido para 
luego poder reproducirlo. 
El 43% de niños indican que casi siempre observan lo que El profesor indica, el 39% de alumnos 
dicen que siempre observan al Profesor, mientras que el 16% a veces, y el 2% indican que nunca. 
Se concluye que el mayor porcentaje de niños siempre observan lo que el Profesor de Computación 
indica.  
 46 
 
Pregunta Item 13.- 
¿Al finalizar la clase de Computación realizas un resumen de lo que el Profesor te explicó? 
 
Cuadro Nº 13: Tabulación de la  pregunta 13 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 18 18 
Casi Siempre 27 27 
A Veces 32 32 
Nunca 23 23 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº.13 
 
 
Interpretación de la pregunta 13 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al Aprendizaje por Descubrimiento que consiste en descubrir los 
conceptos y sus relaciones, para luego reordenarlos a un esquema. 
El 32% de alumnos indican que a veces realizan un resumen de lo explicado en clase de 
Computación, el 27% dicen que casi siempre lo realizan, mientras que el 18% de niños manifiestan 
que siempre y el 23% indican que nunca. Se concluye que el mayor porcentaje de niños a veces 
realizan un resumen de lo explicado al finalizar la clase de Computación. 
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Pregunta Item 14.- 
¿Entiendes las indicaciones y explicaciones de tu Profesor de Computación? 
 
Cuadro Nº 14: Tabulación de la  pregunta 14 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 34 34 
Casi Siempre 41 41 
A Veces 18 18 
Nunca 7 7 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº.14 
 
Interpretación de la pregunta 14 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al estilo de Aprendizaje Verbal que tiene que ver con estímulos verbales. 
El 41% de niños dicen que casi siempre entienden las indicaciones y explicaciones  que les da su 
Profesor de Computación, el 34% de estudiantes indican que siempre, mientras que el 18% de 
niños manifiestan que a veces entienden las indicaciones del Profesor, y el 7% dicen que nunca. Se 
concluye que el mayor porcentaje de los encuestados tiene cierto grado de dificultad para entender 
las indicaciones y explicaciones que da el Profesor de Computación. 
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Pregunta Item 15.- 
¿Te gusta que en las clases de Computación tu Profesor te haga practicar en la computadora? 
 
Cuadro Nº 15: Tabulación de la pregunta 15 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 68 68 
Casi Siempre 17 17 
A Veces 10 10 
Nunca 5 5 
Total     100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 15 
 
Interpretación de la pregunta 15 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al estilo de Aprendizaje Kinestésico que consiste en asimiliar la 
información mediante movimientos corporales. 
El 68% que corresponden a 68 estudiantes dicen que siempre les gusta realizar actividades motrices 
en las clases de Computación, el 17% indican que casi siempre, el 10% de niños manifiestan que a 
veces realizan estas actividades motrices, y el 5% dicen que nunca. Se concluye que el mayor 
porcentaje de encuestados prefiere aprender Computación realizando actividades motrices.  
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Pregunta Item 16.- 
¿Te gusta aprender Computación con videos, imágenes y animaciones? 
 
Cuadro 16: Tabulación de la  pregunta 16 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 61 61 
Casi Siempre 23 23 
A Veces 14 14 
Nunca 2 2 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 16 
 
Interpretación de la pregunta 16 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al estilo Aprendizaje Visual que consiste en aprender mediante la 
visualización de imágenes, objetos, escenas etc. 
El 61% es decir 61 niños indican que siempre les gusta aprender Computación mediante imágenes, 
videos, animaciones, el 23% dicen que casi siempre, el 14% que corresponde a 14 niños 
manifiestan que a veces, y el 2% indican que nunca les gusta aprender Computación con imágenes, 
animaciones. Se concluye que el mayor porcentaje de encuestados se sienten motivados para 
aprender Computación observando imágenes, animaciones, videos. 
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Pregunta Item 17.- 
¿Aprendes Computación sólo escuchando lo que tu Profesor te indica? 
 
Cuadro Nº 17: Tabulación de la  pregunta 17 
 
Indicadores Frecuencia Porcentajes % 
Siempre 41 41 
Casi Siempre 26 26 
A Veces 27 27 
Nunca 6 6 
Total 100 100 
 
Fuente: Estudiantes de la Escuela República de Argentina 
Elaborado por Roberto Enríquez 
Gráfico Nº. 17 
 
Interpretación de la pregunta 17 
Análisis e interpretación de los resultados: 
Este ítem hace referencia al estilo de Aprendizaje auditivo, que consiste en aprender el nuevo 
conocimiento mediante sonidos, música. 
El 41% de estudiantes manifiestan que les gusta aprender Computación con sonidos, música, el 
27% que corresponde a 27 niños indican que a veces, mientras que el 26% dicen que casi siempre y 
el 6% es decir 6 niños que nunca. Se concluye que el mayor porcentaje de los encuestados prefieren 
aprender Computación con sonidos, música. 
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Discusión de Resultados:  
Respondiendo a las Preguntas Directrices podemos decir: 
P. ¿Cómo influyen los recursos tecnológicos en el aprendizaje de Computación Básica? 
R. Los Recursos tecnológicos en el Aprendizaje de Computación influye, puesto a que los niños/as 
no pueden practicar lo suficiente y complementar lo que el profesor les explica de manera teórica. 
P. ¿Qué recursos tecnológicos se utilizan en el proceso de enseñanza aprendizaje de Computación 
Básica? 
R. El único Recurso Tecnológico que se utiliza en las clases de Computación Básica es el escaso 
número de computadoras es por esta razón que existe un limitado aprendizaje por parte de los 
estudiantes. 
P. ¿Cómo afecta la falta de recursos tecnológicos a la Institución Educativa? 
R.La falta de Recursos Tecnológicos le afecta a la Institución Educativa ya que los docentes no 
cuentan con estos materiales necesarios para poder mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje.  
P. ¿Utiliza el docente algún recurso tecnológico adicional para dar su clase de Computación? 
R. De acuerdo a las encuestas realizadas el Profesor  de Computación no utiliza recursos 
adicionales para dar su clase, esto ha generado que  los niños/as de Quinto año de Básica no estén 
motivados en aprender, pues la forma actual de enseñar se basa en el método tradicional. 
P. ¿Optimiza el aprendizaje de Computación Básica el uso de un recurso tecnológico?  
R. Los recursos tecnológicos tienen un gran valor educativo, por esta razón se considera que dichos 
recursos optimizan y buscan mejorar el aprendizaje en Computación. 
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Conclusiones  y Recomendaciones  
Conclusiones 
 En la investigación realizada en la Escuela República de Argentina del Cantón Quito, 
dirigido a los niños/as del Quinto año de básica se puede manifestar que los docentes no 
utilizan recursos tecnológicos adicionales a los que cuenta en este caso la computadora 
para explicar la materia. 
 
 Los profesores no reciben capacitaciones por parte de las Autoridades y el Ministerio con 
respecto al uso de las Tics, para poder aplicar esos conocimientos en la clase, de esta 
manera se genera en los estudiantes una desmotivación con respecto al aprendizaje de la 
Asignatura ya que no se llama la atención de los estudiantes. 
 
 No existen los recursos tecnológicos suficientes en la Institución. 
 
 El escaso número de Computadoras no abastecen las necesidades de los niños/as. 
 
 Se concluye que la participación de los niños/as en las prácticas de laboratorio no son las 
óptimas ya que la clase no queda entendida en su totalidad.  
Recomendaciones 
 Que las autoridades cambien la estructura del diseño curricular, que incluyan en el pensum 
de estudio la implementación de nuevas tecnologías para la enseñanza de las materias. 
 
 Desarrollar por parte de las autoridades proyectos de capacitación hacia los docentes sobre 
la utilización de las tics en el proceso enseñanza-aprendizaje. 
 
 Realizar  las gestiones necesarias al Ministerio de Educación y cultura para que doten de los 
recursos tecnológicos necesarios para poder mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje, ya 
que es la obligación del Ministerio de Educación a través de las unidades educativas del 
milenio dotar de todos los materiales necesarios para mejorar la calidad de la educación. 
 
 Disponibilidad de los docentes al momento de aplicar nuevos recursos con el fin de 
complementar el aprendizaje de la materia. 
 
 Utilizar frecuentemente los recursos tecnológicos innovadores, para de esta manera motivar 
a los niños/as y lograr que aprendan Computación eficientemente. 
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CAPÍTULO V 
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Propuesta 
Presentación 
EsteManual Lúdico de Computación Básica, fue diseñado y dirigido a los niños/as del Quinto año 
de básica de la Escuela República de Argentina del Cantón Quito, El propósito de este manual es 
ayudar tanto al Profesor como a los niño/as con un nuevo Recurso Tecnológico con el fin de 
complementar el aprendizaje de la materia de Computación Básica 
Este manual ofrece a profesores y a los niños/as de quinto año de básica los diferentes temas y 
subtemas de estudio referente a Microsoft Word, Excel y Power Point. Cada Tema tiene su 
respectiva instrucción para facilitar la comprensión, pueden ser utilizados dentro o fuera del aula. 
La investigación  indica que los niños/as podrían mejorar su aprendizaje de Computación Básica si 
están debidamente motivados y esta motivación se lo podría lograr mediante la utilización de este 
Manual Lúdico interactivo en las horas de clase. 
Explicación del programa 
Manual Lúdico de Computación Básica es una herramienta útil y fácil de utilizar, ya que es un 
programa de autor que facilita al Docente elaborar sus clases y de esta manera se está brindando a 
los niños/as suma ayuda didáctica en el aula.  
Pasos para la utilización del Recurso Tecnológico. 
 Abrir el contenido del Cd 
 Dar doble clic en el botón izquierdo del mouse en la carpeta Manual Lúdico de Computación 
Básica. 
 
Objetivos de la Propuesta 
Objetivo General: 
 Reforzar  la calidad de la enseñanza aprendizaje de la materia de Computación Básica 
mediante el uso de un Recurso Tecnológico en los niños/as de Quinto año de Básica de la 
escuela República de Argentina del Cantón Quito. 
 
Objetivos específicos: 
 Proponer un Manual Lúdico de Computación Básica para complementar el aprendizaje de la 
materia. 
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 Establecer que contenidos debe tener el Manual Lúdico de Computación Básica para mejorar el 
aprendizaje de Computación Básica. 
 Diseñar la Estructura del Manual Lúdico de Computación Básica para complementar el 
aprendizaje de Computación Básica.  
Justificación 
Aunque en la actualidad las tics son utilizadas en todos los ámbitos de nuestra sociedad, en la 
Escuela donde se realizó la investigación todavía no utilizan recursos que ayuden a los niños/as a 
despejar sus dudas motivo por el cual es necesario la elaboración del Recurso Tecnológico de 
Computación Básica, ya que cuyo objetivo es proporcionar tanto a los docentes como estudiantes 
un material didáctico motivador que ayudara  a fortalecer lo aprendido en el aula y de esta manera 
también se promueve en el estudiante el auto aprendizaje ya que mediante la utilización de este 
Manual Lúdicode Computación Básica los niños/as irán desenvolviéndose solos es decir cambiaran 
su actitud con la utilización de nuevos recursos que ayuden en su aprendizaje de la Asignatura de 
Computación Básica. 
 
Fundamentación Teórica 
 
Recursos Tecnológicos: 
¿Qué se entiende por Recurso Tecnológico? 
Son sistemas instructivos de auto aprendizaje que pretenden simular al maestro y muestran al 
estudiante el desarrollo de algún procedimiento o los pasos para realizar determinada actividad. 
¿Qué es un Manual Lúdico? 
Un Manual Lúdico es un material educativo que se constituye en una herramienta valiosa de 
motivación para los estudiantes y de apoyo para los docentes, además es una pieza clave para el 
desarrollo del proceso enseñanza aprendizaje ya que a través de diversos recursos tecnológicos 
promueve el aprendizaje en los alumnos. 
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Descripción estructural del Recurso Tecnológico 
Pantalla de Inicio 
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UNIDAD I 
MICROSOFT WORD 
Es un programa diseñado para hacer textos con texto esquematizado, fácil de entender  
animaciones de texto imágenes prediseñadas o importadas desde imágenes de la computadora, se le 
conoce también como un procesador de texto. 
INGRESO A WORD 
Para ingresar a Word, realizamos lo siguiente: 
1. Da clic en inicio 
2. Elige la Opción todos los programas 
3. Selecciona Microsoft Office. 
4. HasClic en Microsoft Office Word. 
 
 
ELEMENTOS DE WORD  
Existen varios elementos de Word: 
 Botón Office. 
 Barra de Titulo. 
 Barra de opciones. 
 Zoom. 
 Vistas de Documentos. 
 Barra de Estado. 
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 Barra de Herramientas de Acceso Rápido. 
 Barra de Desplazamiento. 
 
ESCRIBIR EN WORD. 
Para realizar todo tipo de documento, debemos utilizar todas las herramientas y barra de 
herramientas que Word provee. 
Cada vez que escribas una palabra debes presionar la barra espaciadora del teclado, para formar un 
espacio entre palabra y palabra. Además, al presionar la tecla enter, saltará a la siguiente línea 
obteniendo un espacio entre líneas.  
1. Escribe el título del Texto que Desees. 
2. Escribe varias líneas de Texto. 
3. El punto de Inserción o cursor se mueve a medida que vas escribiendo. 
Nota:Cuando llegamosal final de una línea,automáticamente el cursor salta a la siguiente. 
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AGREGAR IMÁGENES PREDISEÑADAS 
Word proporciona una serie de herramientas que permiten elaborar documentos más atractivos a la 
vista del usuario; como son, las imágenes prediseñadas, las formas, los textos con WordArt y más. 
1. Da clic en la ficha Insertar. 
2. Da clic en el botón Imágenes Prediseñadas del grupo ilustraciones. 
3. En el cuadro buscar escribe una palabra o frase que describa la imagen que deseas; por ejemplo 
animales. 
4. Da clic en Buscar. 
5. En la lista de resultados, haz clic en la imagen prediseñada para insertarla. 
6. La imagen se inserta. 
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EDITAR UNA IMAGEN 
Para insertar una imagen en tu documento, realiza lo siguiente: 
1. Activa la ficha Formato de la Ficha Herramientas de imagen. 
2. Coloca el puntero del ratón sobre la colección de Estilos de imagen. 
3. Observa como la imagen se modifica. 
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TAMAÑO DE UNA IMAGEN 
1. Haz clic sobre la imagen insertada y aparecerá unos puntos de control a su alrededor. 
2. Para cambiar el tamaño, coloca el cursor en uno de los puntos de control hasta que se cambie de 
icono a una doble flecha. 
3. Haz clic y arrastra hasta que la imagen tenga el tamaño deseado. 
4. Para mantener la proporción, pulsa la tecla mayúsculas, mientras arrastras desde una de las 
esquinas. 
 
 
 
Nota: Para girar el gráfico, haz clic sobre el circulo verde, mueve el ratón para voltear el objeto. Se 
puede también cambiar el color de las líneas, el color del relleno, añadir efectos de sombra y otros 
atributos desde la ficha formato. 
INCRUSTAR FORMAS EN EL DOCUMENTO 
1. En la ficha Insertar en el grupo ilustraciones, haz clic en Formas. 
2. Dar clic en la forma que deseas. Luego haz clic en cualquier lugar del documento y arrástralo 
para colocar la forma. 
3. Para mantener la proporción de las formas, presiona la tecla mayúscula mientras arrastras la 
forma. 
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WORDART 
Wordart es una herramienta de Word que realiza la función de ser decorativa; es decir, nos permite 
mejorar vuestro documento, agregando títulos o notas mas remarcadas. 
1. Clic en la pestaña Insertar. 
2. En el grupo de texto escogemos la opción Wordart. 
3. Seleccionamos el tipo de Word que se desee insertar. 
4. Escribimos el texto que deseamos insertar en el WordArt. 
5. Pulsamos Aceptar, y el WordArt aparecerá en la pantalla. 
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NOTA: Una vez insertado el WorArt podemos trabajarlo como si fuera una imagen; ya que una 
vez insertado, no permite tratarlo como texto manual, sino como imagen. 
HERRAMIENTAS DE WORDART 
Una vez que se ha insertado el WordArt, podemos realizar modificaciones en su aspecto como se 
muestra en pantalla. Para usar las herramientas de WordArt realizamos lo siguiente: 
1. Insertamos e WordArt deseado. 
2. Clic sobre el botón Cambiar forma de WordArt escogemos el tipo que queremos. 
3. Observaremos los cambios en el WordArt. una vez que estemos seguros del cambio, escogemos 
el tipo. 
 
CUADROS DE TEXTO 
Un cuadro de texto es un elemento que puede ser insertado en cualquier lugar del documento. 
Tiene varias características como: borde, efecto, fondo. El cuadro de texto sirve como un elemento 
decorativo y al mismo tiempo una herramienta muy útil. 
Para insertar cuadros de texto a nuestro documento, realizamos lo siguiente: 
1. Damos clic en la pestaña Insertar. 
2. Clic en Cuadro de texto. 
3. Aparece un grupo de tipos de cuadros de texto. Escogemos el mas adecuado. 
4. Escribimos el texto deseado. 
5. Aplicamos las herramientas de cuadro de texto. 
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ORGANIGRAMAS 
Un organigrama nos permite organizar de manera grafica la información. 
Para crear un organigrama realizamos lo siguiente: 
1. Clic en Insertar. 
2. Posteriormente realizamos ilustraciones y luego en SmartArt. 
3. Escogemos un Grafico de SmartArt. y seleccionamos el diseño de Organigrama. Finalmente 
Aceptar. 
4. Una vez insertado el organigrama procedemos a ingresar el texto del mismo; por ejemplo, la 
distribución de las autoridades de tu Centro Educativo. 
5. Escogemos las Herramientas SmartArt en la opción Diseño. 
6. Podemos agregar formas debajo de las ya creadas, según el tipo de gráfico que deseemos. 
7. Con los botones de la ficha Diseño y Formato podemos mejorar la presentación del 
organigrama. 
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UNIDAD II 
MICROSOFT EXCEL 
Excel es una hoja de cálculo que permite realizar todo tipo de fórmulas con números. Se utiliza en 
escuelas, oficinas, bancos. Su apariencia es similar a una hoja cuadriculada. 
INGRESO A EXCEL 
Para ingresar a Excel realizamos lo siguiente: 
1. Clic en Inicio. 
2. Escoge la opción Todos los Programas. 
3. Selecciona Microsoft Office. 
4.Clic en Microsoft Office Excel  
Excel es una herramienta necesaria para realizar las cuentas de gastos e ingresos de un negocio, las 
calificaciones estudiantiles, entre muchas otras. 
Excel indica mediante tablas, los datos y operaciones de manera clara y precisa. 
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ELEMENTOS DE EXCEL 
Existen varios elementos de Excel: 
 Cuadros de Nombres. 
 Columnas. 
 Barra de Herramientas. 
 Barra de Fórmulas. 
 Vistas de Documentos. 
 Filas o renglones. 
 Botones de Desplazamiento entre hojas. 
 Barra de Desplazamiento. 
 Barra de Estado. 
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ORDENAR DATOS 
Es importante realizar el ordenamiento de datos; ya que de esta manera, sabremos como esta 
distribuida la información. Esto nos permitirá encontrar datos de una manera más rápida, ahorrando 
tiempo y permitiéndonos ser mas eficientes. 
En Excel se utilizan varios tipos de datos entre los que podemos nombrar. 
Números (representan cantidades). 
Fecha y Hora (representan datos de día, mes, año, y hora). 
Texto (representan letras y símbolos) 
Formulas (representan letras, números y símbolos en busca de una respuesta). 
Para ordenar datos en Excel, realiza lo siguiente: 
1. Ingresa a Excel y crea una lista de diez personas con sus fechas de nacimiento. 
2. En la fecha Inicio, en el grupo Modificar, pulsa el botón Ordenar y filtrar y en la lista que se 
despliega, selecciona ordenar ascendente o descendente. 
Se podrá ordenar según los parámetros de los datos utilizados; es decir, texto, números o fecha. 
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DAR FORMATO A LOS NUMEROS 
Esto nos permite dar un tipo de característica a cada uno de los números ingresados; aumentando o 
disminuyendo decimales. 
1. Escribe un número cualquiera con dos decimales. 
2. Selecciona la celda en la que escribiste el número. 
3. Presionamos el botón Estilo millares. 
 
 
 
Podemos incorporar algunas características adicionales a nuestro formato. 
Realiza lo siguiente: 
1. Ingresa un número y selecciona la celda donde ingresaste dicho número. 
2. Presiona el botón Moneda. 
3. Escogemos la opción Formatos de Contabilidad. 
4. En la Ventana Formato de Celda, seleccionamos la categoría Moneda. 
5. En la opción Símbolo seleccionamos Español (Ecuador). 
6. Finalmente Clic en Aceptar. 
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DAR FORMATO A LOS NUMEROS 
1. Ingresa un número grande y selecciona la celda donde lo ingresaste.  
2. Oprime dos veces el botón Disminuir decimales. 
3. Observa que los decimales desaparecen de la hoja de trabajo. 
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ATAJO 
Para modificar el formato de las celdas. Da clic derecho sobre la celda y selecciona Formato de 
Celdas. 
Si necesitamos otro formato para los números como: fecha, fecha larga, fecha corta, hora, 
porcentaje u otros. Seleccionamos la celda y desplegamos la lista Formato de número del grupo 
de la ficha Inicio. 
 
CÁLCULOS SENCILLOS 
Excel es un programa que permite realizar una serie de cálculos que son útiles en nuestra vida 
diaria. 
SUMAR 
Podemos realizar todo tipo de sumas con Excel. La suma de cantidades la realizamos de varias 
maneras. 
PRIMERA FORMA: 
1. Ingresa a Excel y crea una serie, usando varios números de arriba hacia abajo en la misma 
columna. 
2. Colocamos el cursor una celda más debajo de la terminación de la serie. 
3. En la barra de fórmulas ingresa la siguiente formula. 
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=b1+b2+b3+b4+b5. 
=SUMA(b1:b5) 
Nota (deben estar ingresados datos en esas celdas). 
4. Presiona Enter y obtendrás el resultado. 
 
 
 
SEGUNDA FORMA: 
AUTOSUMA 
1. Repite los paso 1 y 2. 
2. Selecciona el rango de datos que desees sumar (avanza hasta una celda siguiente en blanco). 
3. Presiona la tecla Autosuma. 
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RESTAR. 
Para realizar restas en Excel, realizamos lo siguiente: 
1. Ingresa a Excel y crea dos datos de arriba hacia abajo en la misma columna. 
2. Colocamos el cursor una celda más abajo de la terminación de la serie. 
3. En la barra de Formulas ingresa la siguiente formula =d1-d2 
Nota: (deben estar ingresados datos en esas celdas). 
4. Presiona Enter y obtendrás el resultado. 
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Nota: Cuando realicemos sumas o restas podemos escoger diversas celdas, no necesariamente 
celdas seguidas. Para la suma, debemos hacerla con la formula. 
Para realizar la suma con el botón autosuma, debemos necesariamente tener celdas juntas. 
MULTIPLICAR 
La multiplicación es realizada con la ayuda del signo * 
Para multiplicar, realiza lo siguiente: 
1. Ingresa a Excel y digita dos valores. 
2. Colocamos el cursor una distinta a la que ingresaste los datos. 
3. En la barra de  formulas, ingresa la siguiente formula =C1*C2 
4. Presiona Enter y obtendrás el resultado. 
 
DIVIDIR 
La división es realizada con la ayuda del signo / 
Para ejecutar una división, realiza lo siguiente: 
1. Ingresa a Excel y digita dos valores. 
2. Colocamos el cursor es una celda distinta a la que ingresaste los datos. 
3. En la barra de formulas, ingresa lo siguiente: = e1 / e2 
4. Presiona Enter y obtendrás el resultado. 
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AUTORELLENO DE SERIES 
Podemos generar diferentes series como pueden ser: días de la semana, meses del año o fecha. 
1. Ingresa el número 1 en cualquier celda. 
2. Coloca el puntero del mouse en la parte inferior derecha de la celda. 
3. Cuando el puntero se transforme en una cruz de color negro, presiona la tecla Control y da clic 
con en botón principal del mouse. 
4. Mantén presionado el botón principal del mouse y arrastrarlo hasta la celda que desees que se 
genere la serie. 
5. Suelta el botón del mouse y observa el resultado. 
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COPIAR Y ELIMINAR DATOS 
COPIAR 
En muchas ocasiones, necesitamos algunos datos por varias veces en una hoja de cálculo; por tal 
motivo, es importante aprender a copiar esos datos. 
1. Realiza un documento con las frutas que mas te gustan. 
2. Elige una celda que contenga datos y haz clic con el botón izquierdo del mouse. 
3. Presiona la tecla Control y no la sueltes.  
4. Presiona la letra C. 
5. Da clic en la celda donde desees colocar el dato que copiaste. 
6. Presiona la tecla Control y sin soltarla presiona la tecla V. 
 
 
 
ELIMINAR 
Podemos eliminar cualquier dato que se encuentre en la hoja de Excel. 
1. Selecciona el valor o el grupo de valores que deseas eliminar. 
2. Una vez que te encuentres seguro de lo que vas a eliminar, pulsa la tecla Supr.  
3. Observa como cambio tu documento. 
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INSERTAR FILAS Y COLUMNAS 
En ocasiones olvidamos colocar algún dato en el documento; por tal motivo, es importante agregar 
celdas en el mismo. Estas celdas pueden ser filas o columnas. 
1. Crea una hoja de calculo con los datos que desees, te sugerimos: frutas y sus costos, nombres de 
personas y fechas de nacimiento. 
2. Selecciona una o mas filas, tantas como la cantidad de filas que desees Insertar. 
3. Elige la opción Insertar y luego Filas. 
4. Las filas seleccionadas se desplazaran hacia abajo y las nuevas filas quedaran en la parte 
superior. 
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UNIDAD III 
MICROSOFT POWER POINT 
Es un programa diseñado para hacer presentaciones con texto esquematizado, fácil de entender, 
animaciones de texto e imágenes prediseñadas o importadas desde imágenes de la computadora. Se 
le pueden aplicar distintos diseños de fuente, plantilla y animación. Este tipo de presentaciones 
suele ser muy llamativo y mucho más práctico que los de Microsoft Word. 
INGRESO A POWER POINT 
Para ingresar a Point realizamos lo siguiente: 
1. Clic en Inicio. 
2. Escoge la opción Todos los Programas. 
3. Selecciona Microsoft Office. 
4. Clic en Microsoft Power Point  
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ELEMENTOS DE POWER POINT 
Existen varios elementos de Power Point: 
 Botón Office.  
 Barra de Título.  
 Cinta de opciones.  
 Zoom.  
 Botones de Vistas.  
 Barra de Estado.  
 Barra de Herramientas de Acceso Rápido. 
 Esquema. 
 Panel de Dispositivo.  
 
 
 
CREAR DIAPOSITIVA 
Es importante realizar Diapositivas; ya que de esta manera, sabremos como diseñar una 
presentación, de varios temas o algún tema específico en el caso de realizar una exposición   dar 
una charla o una conferencia. 
Al momento en el que ingresamos a Power Point nos aparecerá la siguiente pantalla. 
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DISEÑO DE DIAPOSITIVA 
Para Diseñar una Diapositiva se debe seguir varios pasos: 
Puedes escoger el modelo de la Diapositiva que desees. 
1. Haz clic izquierdo en el botón Diseño. 
2. Aparecerá varios modelos de Diapositiva. 
3. Escoge la que desees. 
 
 
 
 
 82 
 
AGREGAR TITULO A  DIAPOSITIVA 
Una vez que escogiste el modelo de Diapositiva, puedes asignar el Título a la misma. 
1. Haz clic izquierdo sobre el recuadro superior donde te indica Agregar Título, y puedes digitar 
texto. 
2. Haz clic izquierdo en el recuadro inferior y podrás agregar subtítulo, o a su vez cualquier texto. 
 
 
 
CAMBIAR TIPO DE LETRA Y COLOR AL TEXTO 
1. Haz Clic en la Ficha Inicio. 
2. Clic en tipos de Letra del grupo Fuente y elegimos el tipo de letra y además el tamaño de 
Letra. 
3. Selecciona el Texto a cambiar de color, haz clic izquierdo sobre el texto y arrastra sin soltar el 
botón. 
4. Haz Clic izquierdo en el botón de color de Texto. 
5. Los mismos pasos puedes realizar tanto para el Título como para los subtítulos es decir la parte 
inferior de la Diapositiva. 
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INSERTAR NUEVA DIAPOSITIVA 
Significa que podemos agregar o insertar otra Diapositiva adicional a la primera, existen dos 
maneras de insertar una nueva Diapositiva sus pasos son: 
1. Haz clic en el Botón Nueva Diapositiva. 
2. Haz clic Derecho sobre la Diapositiva anterior y selecciona la opción Nueva Diapositiva. 
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AGREGAR IMÁGENES PREDISEÑADAS 
Power Point proporciona una serie de herramientas que permiten elaborar Diapositivas  más 
atractivas a la vista del usuario; como son, las imágenes prediseñadas, podemos insertar una 
imagen prediseñada para ello seguimos los siguientes pasos: 
1. Da clic en la ficha Insertar. 
2. Da clic en el botón Imágenes Prediseñadas del grupo ilustraciones. 
3. En el cuadro buscar escribe una palabra o frase que describa la imagen que deseas; por ejemplo 
escuela. 
4. Da clic en Buscar. 
5. En la lista de resultados, haz clic en la imagen prediseñada para insertarla. 
6. La imagen se inserta. 
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INSERTAR IMAGEN DESDE UN ARCHIVO 
1. Dar clic en el lugar del documento en donde deseas insertar tu imagen. 
2. En la ficha Insertar, en el grupo Ilustraciones, haz clic en Imagen. 
3. Selecciona la imagen que desees insertar. 
4. Haz doble clic en la imagen a insertarse. 
5. Tu imagen se inserta sobre el documento 
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ELIMINAR DIAPOSITIVA 
Podemos eliminar cualquier Diapositiva que se encuentre diseñada. 
1. Selecciona la Diapositiva que deseas eliminar. 
2. Una vez que te encuentres seguro de lo que vas a eliminar, haz clic derecho sobre la Diapositiva.  
3. Selecciona la opción Eliminar Diapositiva, haz clic izquierdo. 
4. La Diapositiva se ha eliminado. 
 
 
 
FACTIBILIDAD DE LA PROPUESTA 
Recursos Materiales y Tecnológicos 
 Copias Manuales 
 Cd 
 Resmas de papel bond 
 Cartuchos de tinta 
 Computador 
 Software 
 Internet 
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Informe sobre número de computadoras 
Existen 1 laboratorio de Computación, la Escuela  cuenta con 23 Computadoras la misma que están 
distribuidas de la siguiente manera. 
 
 Laboratorio No.1 de Informática, 20computadores 
 Dependencias Administrativas, 3 computadores 
 
El mantenimiento se realiza periódicamente, siguiendo un cronograma de trabajo en dónde se 
detalla la fecha de revisión, la dependencia a la que pertenece y la firma del responsable, con la 
finalidad de tener un historial del laboratorio y dependencias. 
Los equipos informáticos se los revisa todos los días, el inventarios es realizado dos veces en el 
año escolar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
